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GUNDAM F91 
Finalmente insieme, Seabook e Cecily si raccontano come 
sono riusciti a sopravvivere; nel frattempo, il tirannico Masche- 
ra di Ferro, Karozo Rona, dichiara che non gliene importa se 
Cecily si è schierata con il nemico, perché ha diversi assi nella 
manica. ll primo che sfodera è il ‘pug’, uno stormo di impietose 
lame rotanti con cui stermina la popolazione dei satelliti 
Frontier per poi impossessarsi delle relative fonti d'energia. A 
bordo di F-91 Seabook attacca di sorpresa l'ammiraglia di 
Karozo, ma il secondo tremendo asso nella manica del tiranno 
lascia il ragazzo letteralmente a bocca spalancata... 

OH, MIA DEA! 
Keiichi Morisato telefona per errore all'Agenzia Dea di Soccor- 
so e gli appare la divinità Belldandy che lo invita a esprimere 
un desiderio. Legati da un vincolo indissolubile, i due trovano 
un luogo dove abitare insieme e Belldandy si ‘iscrive’ magica- 
mente all'università di Keiichi, conquistando subito l'ammira- 
zione di tutti. La affascinante Sayoko Mishima, invece, cerca 
di mettere i bastoni fra le ruote alla giovane dea per non 
perdere il titolo di “Reginetta dell’Università” e assieme a suo 
cugino Toshiyuki Aoshima inizia a indagare sugli strani poteri 
di Belldandy. Nel frattempo, la sorella maggiore della dea, Urd, 
continua a cercare un sistema per far sì che Keiichi si decida 
a essere più passionale con Belldandy, ma dal mondo degli 
inferi nasce un nuovo contrattempo: Marller, demone di 14 
categoria senza limiti e appartenente alla... Agenzia Demoni 
di Disturbo, che decide di collaborare con Sayoko per ricaccia- 
re Belldandy da dove è venuta. Stranamente, Sayoko inizia a 
chiedersi perché le stia così antipatica la dea di Keiichi... Forse 
proprio perché gli è sempre a fianco? Ma no, ma no, sicura- 
mente non è questo... Forse... Nel frattempo, Keiichi scopre 
che Marller non è affatto - come cercava di far credere a tutti 
- il fidanzato di Belldandy, e a riprova di ciò Urd svela il segreto 
più curioso: il demone è in realtà... una mascolina demonietta! 

COMPILER 

I fratelli Nachi e Toshi Igarashi ospitano a casa loro una coppia 
di ragazze veramente singolari: Compiler e Assembler, preci- 
pitate come meteore sulla Terra con il compito di conquistarla. 
Una serie di dischetti magnetici chiamati Comb, da inserire in 
apposite fessure posizionate alla base della testa, conferisco- 
no alle due poteri oltre l'umana immaginazione. Ma a causa di 
un errore, la loro missione viene interrotta, e così il Gran 
Consiglio del mondo da cui Compiler e Assembler provengono 
decide per punizione di cancellarle definitivamente. Nel frat- 
tempo le due mettono a soqquadro Tokyo, e in particolare il 
distretto di Nerima, dove risiedono con i fratelli Igarashi. La 
situazione si complica maggiormente quando Assembler si 
innamora di Nachi e scopre che questi è fidanzatissimo con la 
super-gelosa e miliardaria Megumi Tendoji. 
Il doppio episodio di questo mese vede il ritorno dei due nemici 
giurati di Compiler e Assembler, ovvero i diabolici ma quasi 
innocui Bias e Directory. Nell'episodio Drop Out potete gustar- 
vi deliziose citazioni di Ultraman (la posizione d'attacco di 
Compiler ne è la prova inconfutabile!) e di una coppia di 
scimmieschi kaiju poco noti in occidente chiamati Sanda e 
Gaira. Aprite l'ombrello e riparatevi dai calcinacci: se il padre 
di Nachi e Toshi ha distrutto un edificio, il mese scorso, questa 
volta chi se la vede brutta è la cara vecchia Tokyo, da anni 
martoriata da lucertoloni giganti, ufo-robot, mostri guerrieri e 
chi più ne ha più ne metta... 
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PPABYTES 


Più lavoriamo nel mondo dei fumetti e più ci accorgiamo che esistono 
interessi comuni a tutti gli appassionati: se escludiamo la lettura di 
manga e affini, infatti, chi segue le nostre pubblicazioni adora trascor- 
rere ilsuotempo giocando. Sono molte e differenti le attività ludiche che 
coinvolgono oggi i ragazzi, ma senza troppa fatica possiamo 
evidenziame alcune delle più diffuse, come i videogame e i giochi di 
ruolo e strategia. | primi abbracciano un pubblico sicuramente più 
ampio, in quanto richiedono come abilità primaria la prontezza di 
riflessi, mentre i secondi stanno corquistandosi una fetta di mercato 
sempre più grande, soprattutto tra gli ultra ventenni. 

Dai tempi di Space Invadera oggi la musica è davvero cambiata, e basta 
entrare in una delle tante salegiochi italiane per rendersi conto dei 
prodigiosi sviluppi dell'informatica. Giochi come Street Fighter Il, Fatal 
Fury e Samurai Showdown si contendono un mercato davvero ricco di 
titoli e oggi persino il mondo del cinema e del fumetto sembrano essersi 
accorti di loro. In america è in lavorazione l'adattamento per il grande 
schermo di Street Fighter Il, mentre in Giappone il celebre beat'em up 
è stato trasposto in un'avvincente miniserie da Masaomi “Xenon” 
Kanzaki, il cui segno non ha nulla da invidiare a quello del videogame. 
E che dire dell’ancora più avvincente riduzione a fumetti di Fatal Fury 
(ovvero Garoo Densetsu) per mano di un grandioso Ken “Getter Robot 
Go” Ishikawa, che ci regala azione, combattimenti mozzafiato e una 
bella storia da leggere? Questo, ne siamo certi, è solo l’inizio! 

Trai giochi di ruolo, il più recente Gurps sembra essersi ormai sostituito 
al classico Dungeons & Dragons, grazie alle maggiori possibilità che 
offre nel caratterizzare i personaggi e tessere le trame. E intanto sono 
sbarcate in Italia (seppur nell'edizione originale) anche le carte di Magic 
- The Gathering, che impegnano i giocatori in agguerriti duelli a colpi di 
magia, ma che stimolano all'acquisto anche i più esigenti collezionisti 
(grande qualità e un numero di card in continua espansione). 

Sempre più coinvolti in giochi di ogni genere, abbiamo pensato di 
portare questo nostro hobby sulle pagine di Kappa, approfittando della 
complicità dell'estate, che ci regala finalmente un po' di tempo libero 
per divertirci. Come leggerete meglio in Mondo Star Comics, il prossi- 
mo mese saranno molte le sorprese che accompagneranno il settore 
giapponese della nostra casa editrice. Vi avevamo promesso una 
media di una sorpresa al mese, non ricordate? 

Freud ha sottolineato nei suoi scritti come si possano scaricare le 
tensioni interne proprio attraverso il gioco, e la moderna psicologia ha 
ormai riconosciuto al gioco una grande importanza per lo sviluppo 
psicofisico di una persona. Non potevamo sottrarci a un simile onere, 
e così è nato Kappa-O, il grande gioco d'azione dell'estate. Troverete 
tutte le istruzioni necessarie sul prossimo numero di Kappa, ma vi 
invitiamo già da ora a prenotare una copia ditutti e sette gli albi manga 
della Star Comics con data agosto (Kappa, Starlight, Neverland, 
Action, Mitico, Techno e Young) pressoil vostro edicolante difiducia. 
Su ognuno di essi sarà infatti disponibile una parte del nostro gioco di 
società, e solo mettendo insieme tutti i pezzi potrete sfidare i vostri 
amici in combattimenti al limite della follia. Sempre sul prossimo 
numero di Kappa potrete leggere un dossier interamente dedicato ai 
Videogame e alle riduzioni a fumetti che in Giappone hanno tratto da 
quelli più famosi. Un piccolo antipasto per'il nuovo sensazionale manga 
che esordirà sulla nostra rivista a partire da settembre. Get ready! 
Kappa boys 


«Quelli che possono, fanno. Quelli che non possono, 
insegnano.» 


John Le Carré 


Fareste davvero di tutto perché la vo- 
stra lettera non passi inosservata, eh? 
E’ ilcaso di un certo Alessandro (di cui 
ignoriamo sia il cognome che l’indiriz- 
zo) che ci ha spedito addirittura una 
scatola da scarpe completamente tap- 
pezzata di disegni domande e compli- 
menti. Il nostro amico voleva essere 
sicuro che gli dessimo qualche indica- 
zione sui retini e sapere se era suffi- 
ciente riportare per iscritto il bando del 
Concorso per Giovani Autori, per non 
rovinare la sua copia di Kappa. Abbia- 
mo già affrontato altre volte il discorso 
retini: ne esistono sia adesivi che trasferibili e si possono 
acquistare nelle cartolerie più fornite. Non è facile usarli, 
però, quindi ti consigliamo di utilizzare un'altra tecnica per 
il fumetto che stai preparando. A proposito: è fondamentale 
che tu spedisca almeno la fotocopia del bando che abbiamo 
pubblicato nei numeri 20 e 21 di questo mensile. Interes- 
sante è la lettera di Paolo Pasquola, che ci informa 
dell’ennesima cattiveria costruita attorno agli anime. Il no- 
stro amico di Torino scrive: «Non mi drogo, odio le discote- 
che, non fumo: a fronte di tutto ciò, la signora Pamela 
Villoresi nella trasmissione Ma dove sono i Pirenei (in onda 
dalle 12:35 alle 15:00 sul terzo canale della RAI) ha soste- 
nuto che il cartone animato giapponese è sottocultura come 
il telefilm americano, e che tutto ciò non serve ai giovani 
d’oggi che rincretiniscono. Non ho parole: ma come si fa a 
credere ancora a questi luoghi comuni?» / mass media 
hanno un immenso potere, quello dell’informazione, e fin- 
ché i giornalisti ne abuseranno in questo modo nessuno si 
salverà. E’ per questo che abbiamo indetto L’Edikola di 
Kappa, una rubrica che ha suscitato un grande interesse nel 
pubblico e che tornerà uno dei prossimi numeri (stiamo 
raccogliendo un po’ di materiale particolarmente interes- 
sante). A questo proposito diamo la parola a Nicola Longoni 
di Arcene (BG): «Anch'io ho assistito alla puntata di Target 
chiamata in causa, ma l'avevo considerata come un caso 
isolato di disinformazione. La vostra Edikola, però, mi ha 
aperto gli occhi circa la leggerezza con cui alcuni giornalisti 
redigono i loro pezzi (cosa che mi fa fortemente riflettere 


KAPPA & SPADA? 


Da qualche tempo sta circolando nell'ambiente del fumetto una 
voce non ufficiale che attribuisce alla Star Comics i diritti per 
le ‘nuove’ serie di Ken il guerriero. La notizia, ci teniamo a 
sottolinearlo, è assolutamente priva di fondamento dal mo- 
mento che gli autori non hanno mai pensato di tornare sul 
celebre personaggio, una volta concluso il ventisettesimo 
volumetto originale della serie, nonché una breve storia sulle 
origini dell'uomo dalle sette stelle. | diritti di tale serie apparten- 
gono a un altro editore. Nessuna collana dal titolo Kappa & 
Spada è attualmente in lavorazione perla nostra casa editrice: 
per quanto riguarda i programmi editoriali della Star Comics e 
le novità che stiamo progettando per il settore giapponese, vi 
rimandiamo alla rubrica Mondo Star Comics (che appare 
mensilmente su Kappa Magazine) e alle anticipazioni che 
facciamo nei vari angoli della posta. Non ci assumiamo per 
questo alcuna responsabilità per informazioni tendenziose 0 
errate che trovano spazio su altre pubblicazioni. Abbiamo più 
volte smentito voci riguardanti nuove fantomatiche serie (tele- 
visive o a fumetti) diKen il guerriero e continuiamo a farlo anche 
ora. Rispondiamo in questo modo alle decine di lettere che 
sono piovute in redazione da parte dei fan di Bronson e Hara. 
Kappa boys 


sull’attendibilità di articoli dal contenuto 
ben più gravoso). Come può definirsi 
professionista uno che non sembra 
essersi preso nemmeno la briga di as- 
sistere a un episodio di Ken (come nel 
caso de “L’Indipendente”), oppure che 
scrive e parla basandosi su cognizioni 
pregiudizievoli e antidiluviane?» 
Massimiliano Gianella di Vercelli chie- 
de la nostra opinione in merito a una 
questione di etica professionale e scri- 
ve: «Ritengo che lo spazio della posta 
debba essere libero, come fate voi, da 
assurde regole su ciò che un lettore può 
o non può scrivere.» Se altri non la pensano nello stesso 
modo, è perché probabilmente non si divertono nel loro 
lavoro. Se non ti spiace, vorremmo farti noi una domanda 
sull’etica professionale (quesito che espandiamo a tutti i 
lettori): noi facciamo il nostro lavoro cercando di non rispon- 
dere alle provocazioni della concorrenza. Pensiamo che i 
fatti dimostrino più delle parole il valore di uno staff (casa 
editrice + redattori + traduttori + adattatori + letteristi + 
collaboratori...) e che a ben poco servano le polemiche. 
Anzi, siamo d'accordo con chi ci scrive che è ormai annoiato 
di trovare frecciatine gratuite che esulano dal mondo del 
fumetto. Siamo però stanchi di leggere i commenti infelici di 
chi ci giudica attraverso frasi sibilline lette chissà dove. Se 
vi dicessimo in quanti ci hanno scritto perché credono 
nell'esistenza di nuove serie di Ken il guerriero (natural- 
mente in mano alla Star Comics), probabilmente non ci 
credereste. Alcuni sostengono addirittura che le abbiamo 
acquistate noi proprio per fare un dispetto alla concorrenza. 
Perché vi fate ingannare in questo modo? Ogni editore ha 
il dovere di rispettare il proprio pubblico, ma ogni lettore ha 
anche il dovere di farsi rispettare. Per quanto concerne la 
questione Ken il guerriero, potete leggere in questa pagine 
(così come in molti altri albi Star) il comunicato stampa ‘non 
polemico’ che abbiamo scritto per chiarire a tutti la questio- 
ne. E ora, una bella Foce del Kappa! Attenzione, il nuovo 
incontro è fissato per domenica 28 agosto 1994, alle ore 
14:30, in P.zza della Stazione a Viareggio! Perinformazioni 
non esitate a rivolgervi a Giacomo Gariboldi (tel. 0573/ 
27158). Chiudiamo in allegria salutando uno dei nostri più 
simpatici aficionados, ovvero il mitico Claudio Nanni di 
Casalecchio (BO)! Come te la passi? Sei sempre perso 
dietro la tua ragazza o il richiamo scolastico si è fatto 
sentire? In bocca al lupo per gli impegni di settembre e 
ricordati di ripassare le tabelline Kappa boys 


-° ARRETRATI - 


Perricevere i numeri arretrati delle nostre pubblicazioni potete scrivere direttamente alle Edizioni Star 
Comics, Strada Selvette 1 bis/1, 06080 Bosco (PG) effettuando il pagamento anticipato con 
vaglia postale, aggiungendo lire 4.000 di contributo spese di spedizione. Non si fanno spedizioni in 
contrassegno. Specificate a chiare lettere il vostro nome, cognome, indirizzo, nonché i numeri che 
desiderate: 

® Kappa Magazine nn. 1, 2,3,4, 5, 6,7, 8,9, 10,11, 12,13, 14, 15,16, 16e 1/2, 17,18, 
19, 20, 20 e 1/2, 21, 22, 23 e 24 (lire 5.000 cad.) 

® Starlight - Orange Road nn. 1, 2,3, 4, 5, 6,7, 8,9, 10, 11,12, 13,14, 15, 16, 17, 18,19, 
20 e 21 (lire 3.000 cad.) 

® Neverland - Video Girl Ai nn. 1, 2,3, 4, 5, 6, 7,8,9, 10,11, 12,13, 14615 

(lire 3.000 cad.) 

® Action - Le bizzarre avventure di JoJo nn. 1, 2, 3,4, 5, 6,7 e 8 (lire 3.300 cad.) 

e Techno - Guyver mn. ] e 2 (lire 2.800 cad.) 

* Speciale Mitico - Le nuove avventure di Lupin III nn. 1 e 2 (lire 5.000 cad.) 

® Mitico - Lupin Ill nr. 1 (lire 4.000) 

® Young - 3x3 Occhi nr. 1 (lire 4.000) 

® Storie di Kappa - Gon nn. 1 e 2 (lire 5.000 cad.) 
® Storie di Kappa - Orion nn. 1 e 2 (lire 5.000 cad.) 


= 
SI 
Balla 
_nl 
lic 
Bali 
— 
[a 
-_- 
(«—» 
== 
[@ 
“2° 


MOBILE 


E°..E° INCREDIBILE / 
NON CREDEM 

CHE L'AVESSE- 
RO GIA CMPLE- 
TATO...E IL PIU GRAN - 
DE MOBILE - ARMOR 


MAI EATO... 
RAFFLESIAT 


ORA AVETE FINHO 
DI DIVERTIRVI CON I 
VOSTRI GIOCATTOLI / 
PRESTO NON SARE - 
TE ALTRO CHE 
N OLO_DI 


A 
VALI 


| 


Ut 
cia 


7 VIII, 
“ttttpgi 


CE 


= 
S 
(QU 
ES 
ESÉÎ 
NÈ 
ISS 


MOBILE- SUIT 
NON PUO AFFRON- 
TARE QUELLA — 

MOSTRUOSITA 

SPECIE 


Ma NIELAZA AED 
GOTI | 
ALL) | 


(8 | i i ho à 9 SS 


i A 


‘un 
\ eni 
SR 


R \L Cm 


ii) si % NT Ka 
ù \ 
3 \ i i 
È i 


Esa 
Lp: 


\ 


f(/// 
f/ (/ 
/ 
I, 
(58 / 
/ 


Vu 
DS) : 


. èe== si 
Pv ta ; 
/; ]; . 
#/] H | L I h 
ò JA n. i XÒ Med AN 3%; 
n i = N DEE 
Si È si ò o \ | } 
A . - | 2 i ! 
Un » i I i | 
pù ca \ / 
À ; 
| È ; i « > Îl 
Q \ i | 
VA 
il 
/ Il 
q È 
\ 


MALEDIZIONE | 
NONOSTA 


STANTE 
)vA MOLE 


% 
IR 


4, 


CREDEVI DAVVERO CHE 

QUEL GIOCATTOLO SA- 
REBBE STATO IN GRA- 
RO DI COMPETERE 


OH... 
MALEDIZIONE | 
QUELLO NON 
E UN MOBILE - 
ARMOR! E Da 
MOSTRVOSITA‘/ 


LUli((arg, 


ATA(((i 


="/ 


/ 
Da ENER RONA. 
Ne ia: 
Ti CONSIGLIO DI 
TORNARE DA ME 


TT 
>0® 


BABILONIA ‘HAI 
DEI DOVERI! 


su 


PUONQUE 4 NON 
MI RISPONDI Z 


AS EM E UN FE- 
DERALE QUALGIA- 
SIZALO! 


"HAMty 
"I 
VI 


(VI Ve \ / 
(li 


i 


Tr 

(1) 
i 
| 


Esiti 
z = 
bi KA 


1, 


= 


| 
| 


\ fi 
IL 
4 
(7 


NI 
si 


\ 


cun DEN | \ 
i a { ( 
H SI sl. Gi? 
. S 
: I TRIIIAI i \ 


N 


( 


TI 


vi) 
I 
sa igr 
IVI, 
VANI, 


XI 


ai 
\ Lam” 


RT 
n Seat 


CR 


9, 


de 


è 


aRp o” Re 
Ce È: I 


II 


3g 
dg 


DE 


TÒ...T0 SEI 
SOLTANTO... 


Oy 


N 
Ò NI i A t_W AA 


O& 
3S 
23 
Va 


KI 
apo” 


Dr 


AVANTI / 
APRI IL BOC- 
CAPORTO?! 


TE NE SEI 
GIA* DIMENTI - 
CATA 4 


> 
la 


ORAMI S0- 
NO STANCATO DI 
VCCIDERTI 


BE, 


lt 
iN 


vee \\ 


QÌ 


CECILY IMME- 
DIATAMEN- 


SE NON LA - 
SCI ANDARE 


i 
\ i (A 


v\SS=ULR] T TT per È PN 


x 
3 
= 
[Vai 
- 
2 


I 


NASL 


- di 


= 


a 
JI 
GY 


du 
(lira po 
r da 


x 


pi DEA < L TE" 
“ v 
N 


9 « WG9 d) 


VO 07 REA Zan Ig N 


2. 7 


V/ 
U // 


TAO IA | 
17 3 


; 7, 
PN DX V|, 7 IS di 1] 


CA TUTTO 
QUESTO ZI 


— (5A 
$ 
ssa, dif 


DEL 
CENERE! 


—— / 
Ds» 
ct 


VI al 
uo 


} 


NA ARIAS 
NS 


I 


)_) 


220) 


MALEDIZIONE ! 
UCCIDILO,. 
RAFFLESIA ! ‘ 


>, 


e SII ) 
ay = 
pr 


VA Pa N 


40 


)) )TD 


a _ ci 
È: "9 x 


N 


Lo 


SZ 
ZE” 
Za 


N\ 


LTT 


N 


\ i 
pas 
TT = " NU 
tr 
| N 


È LZ - ù 
«esunpsto 
SOM va 8 nai 


Ch 


he 
ra 


a 
2 
4 


Ul 

| I 

AL \\ UA \\! VER 
4, 


= SUD 
VI 
+ 


a 


2NY 
( TYÒ 

a, 

' 


( 


Ù 


| 


| 1] ) AL 
Dr 


| CAPISCO...STA 

ACCUMULAN- 
PRA DL 

PER... 7 
1] 


ZA AZ LZ 


44 


vi 


di, 


4 


\ 
N 
N 
\ 
\ 


(O \VEAIAI ASINI TIE “Mijgyi MELI 4 I ta 
MR el ea M 


Ì IT) mito! 
i ) A 


\ "qll 


RR N 


AVETE 
DISTRUTTO 
IL MIO CORPO... 
MA LAMA ANMA 
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GLI ESSERI IMA- 
NI...AH, CHE STRANA 

RAZZA... ONICA, 
NEL SUO GENERE... 
SAI CECILY, SE QUE - 
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FOSSE MAI ESISTITA, 
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E' già da parecchi mesi che radio e TV affrontano il tema a noi caro del fumetto, 
recensendo le pubblicazioni italiane, svelando curiosità e retroscena su autori e case 
editrici. L'appuntamento con Radio Star Comics non è nuovo per chi di voi segue il 
settore americano della nostra casa editrice, ma siamo felici di ospitarlo per la prima 
volta anche su queste pagine. Manga e affini hanno un ruolo di tutto riguardo nelle 
rubriche sottoelencate, inmodo particolare quelli della Star Comics. Se volete ascoltare 
in anteprima le anticipazioni sul nostro settore, allora, datevi da fare: le frequenze utili 
sono q vostra disposizione! Kappa boys 


RADIO PRIMO PIANO 
(98.9 MHZ) - tel. (080) 5227220 
Box: Musica & Fumetto 
(lunedì dalle 18:00 alle 19:00 e martedì dalle 11:30 
replica dello spazio dedicato ai fumetti) 
Brescia ® RADIO ONDA D’URTO 
(106.500 e 98.00 MHZ) - tel. (030) 3750043 
Razzmatazz 
(martedì dalle 21:30 alle 24:00) 
Chiari (BS) * RADIO ANTENNA VERDE 
(95.300 e 96.700 MHZ) - tel. (030) 7000234 
(sabato dalle 17:30) 


\ COMICS 


Forte dei Marmi (LU) * RADIO FORTE DEI MARMI 
(105.1 e 91.4 MHZ) - tel. (0584) 80281 
Imaginare 
(sabato dalle 15:00) 
RADIO 2000 
(92.2 e 99.2 MHZ) - tel. (0583) 343344 
(martedì dalle 18:15 in collaborazione con Lucca Fumetto) 
Quartu S.Elena (CA) * RADIO GOLFO DEGLI ANGELI 
fel. (070) 823222 
(lunedì, mercoledì e venerdì dalle 22:00 e 22:30) 
Salerno e RADIO PAESTUM 
(90.2 e 92.8 MHZ) - tel. (0828) 724579 
Cross Over 
(lunedì dalle 15:30) 


Lucca © 


TELEVISIONE 


Pistoia e TVL PISTOIA 
(in diretta tutti i martedì dalle 16:00 alle 17:00 
e in replica il giovedì dalle 17:30 alle 18:30) 


Per le radio & le televisioni interessate a unirsi a 
questainiziativa, faxare la richiesta allo (075) 5918355. 


CASA DEL FUMETTO 


ITALIA 


FUMETTI 
Novità 
Arretrati 
Originali 
Ristampe 
Abbonamenti 
Riviste 
Collezionismo 


AMERICA 


GIAPPONE 


Modellini 
Gadgets 
Films 
T-Shirts 
Posters 
Litografie 
Cards 
CD Audio 


LIBRERIA FANTASIA 


vendita anche per negozi e clubs 


00136 ROMA - VIA BRAGADIN n. 8 
Tel. 06/39.72.62.48 - Fax 06/39. 72.36.50 
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un certo Mumero di pro e contro che li reride, per certi 
versi, quasi complementari. Il sesso è presente sia ne 
La città delle Bestie (che anche per questo motivo 
viene venduto con il marchio vietato ai minori) che in 
Ninja Scroll; ma in entrambi assume spesso valenza 
positiva: se nel primo è il veicolo per unire due razze, 
nel secondo è l’unica possibilità di scampare alla 
morte da avvelenamento per il ninja Jubee. Non 
dobbiamo però tralasciare il fatto che La città delle 
Bestie, rispetto a Ninja Scroll, è da classificarsi 
senza ombra di dubbio nel genere erotico. Anche le 
storie narrate nei due film sono completamente diver- 
se tra loro: La città delle Bestie è ambientato in un 
ipotetico oggi, mentre Ninja Scroll è essenzialmente 
una storia dell'antico Giappone feudale. Pur così 
distanti fra loro come ambientazione, entrambi tocca- 
no un unico tema, quello dei mostri e dei demoni. Se 
però nel primo film scopriamo che la razza dei demoni 
(o il Mondo Oscuro) è stato fin dall’alba'dei tempi una 
sorta di universo coesistehte con il nostro - e spesso 
e volentieri anche in conflitto - nel secondo i demoni 
sono più a misura d'uomo, anzi sono proprio uomini 
con capacità e poteri sovrumani derivati da qualche 
oscura fonte che però non viene mai citata. La lotta 
contro potenze oscure, che è alla base di entrambi i 
film, viene giocata in modo più costruttivo ne La città 
delle Bestie, dove il finale lascia sperare in un futuro 
di pace e coesistenza pet entrambe le parti. In Ninja 
Scroll il conflitto termina con la morte dei demoni che 
Vogliono conquistare il Giappone, ma il finale non è 
definitivo: un interrogativo rimane in sospeso, interro- 
gativo che assieme allo spettatore si pone anche il 
Ninja Jubee... quanti demoni ci saranno ancora in giro 
per il mondo? Traendo (le debite conclusioni dopo 
questa lunga chiacchierata, il mio consiglio è quello di 
acquistali entrambi, pefché sicuramente meritano, 
per l'ottima realizzazione, di entrare a far parte della 
nostra collezione, al fianco di titoli ben più famosi. 
Barbara Rossi 


Sfida ad armi pari, questo Mese su Stop Motion, 
per le due più conosciute case!|produttrici di home 
Video dedicati all'universo degli anime giapponesi. 
Entrambe, infatti, escono con due titoli che hanno in 
comune ben più del fatto di essefe stati prodotti nello 
stesso paese. La città delle Bestie (Yoju Toshi, 
Manga nr.2,83', L. 29.900, vietato ai minori di 18 anni) 
prodotto in Giappone nel 1987, e il più recente Ninja 
Scroll (Jùbee Ninpucho, Yamato Video nr. 22, 92', L. 
39.900) prodotto nel 1993; vantano entrambi il nome 
del bravissimo Yoshiaki Kawajiri, che lavora sia come 
Character designer che come regista in entrambi, 
anche sein Ninja Scroll, ilsuo lavoro è più.cireoscritto 
atutto quello che riguarda Jlarregia. Tenendo conto del 
divario di anni che separa un film dall'altro, non si può 
fare a meno di notare l'evoluzione dell'autore, che da 
un punto di vista grafico, grazie anche all'aiuto di 
Yutaka Minowa, nel secondo film raggiunge livelli 
veramente alti. E' impossibile affermare che unfilm sia 
migliore dell'altro: in entrambi si possono riscontrare 
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© H. Kikuchi/Tokuma ShotenMideoAttJapan Home Video 


BENE i Tiziano Capelli 
e Naomi Okita 


In Italia Mitsuru Adachi è un autore conosciuto solo 
dai ‘mangofili’ più accaniti, ma i suoi personaggi sono 
riconosciuti a prima vista da tutti, grazie alle serie di cartoni 
animati trasmesse a più riprese dalle reti Fininvest. Nato il 
9 febbraio 1951 a Isezaki (nella provincia diGunma, a nord 
di Tokyo), Mitsuru Adachi debuttò nel campo del fumetto 
con Kieta Bakuon (Il rombo scomparso), pubblicato sulla 
rivista “Deluxe Shoonen Sunday” nel 1970. Da quel mo- 
mento, un numero sempre maggiore di lettori si affezionò al 
tratto semplice e pulito di questo autore e alle sue storie, 
così poetiche e divertenti. Da allora la sua fama è andata 
continuamente crescendo, e lo ha trasformato in uno dei 
mangaka (autori di fumetti) più amati di tutti itempi: secondo 
un certo punto di vista, infatti, si può affermare che Mitsuru 
Adachi sia addirittura più amato di autentici mostri sacri 
come Go Nagai, Leiji Matsumoto e Shotaro Ishinomori. A 
prima vista questa affermazione può sembrare alquanto 
azzardata, dal momento che questi autori sono autentiche 
colonne portanti dell'universo fumettistico giapponese, ma 
se spetta al compianto Osamu Tezuka il merito di aver 
ideato il moderno fumetto giapponese, non si può certo 
negare che altri autori abbiano ottimamente recepito gli 


insegnamenti del maestro, creando ognuno un proprio stile 
grafico e narrativo. Tra questi entra oggi a pieno diritto 
anche Mitsuru Adachi. 

Lo stile che troviamo nelle sue prime storie è simile 
a quello di molti altri giovani autori dell'epoca, ma ancora 
lontano da quello che caratterizzerà le sue opere più 
famose. Col passare del tempo si nota un costante miglio- 
ramento nella tecnica, lo stile comincia gradualmente a 
evolversi, la caratterizzazione dei personaggi diventa sem- 
pre più curata, e i loro visi assumono sempre più quelle 
espressioni simpatiche e un po’ buffe che tanto hanno 
contribuito al successo dell'autore. Adachi si dimostra 
molto prolifico, pubblicando diverse storie a carattere sco- 
lastico e collaborando con differenti sceneggiatori. Nel 
1980 viene alla luce Nine, il suo primo vero successo: una 
storia scolastica dove lo sport, in questo caso il baseball, 
assume un ruolo di primissimo piano. La popolarità può 
essere un ottimo sprone per il talento, così Adachi inizia a 
sfornare a getto continuo autentici capolavori: Hyatari 
Ryoko (in Italia, Questa allegra gioventù), Miyuki e soprat- 
tutto Touch (Prendi il mondo e vai). Il successo ottenuto è 
immediatamente sottolineato e amplificato dalle versioni 


Foto di gruppo per i protagonisti di Miyuki, una delle più intriganti serie di 
Mitsuru Adachi. Avete già riconosciuto la guest star che non ha saputo CENTOQUINDICI 
rinunciare al fascino dell'obiettivo? © Adachi/Shogakukan/Kitty/Fuji TV Q c 


animate delle sue serie migliori, che spopolano 
sul piccolo schermo grazie anche alla grande 
fedeltà rispetto ai manga originali. Raggiunto 
l'apice della popolarità, Mitsuru Adachi non tira 
i remi in barca, né si lascia trascinare dalla 
corrente favorevole rinunciando a nuovi stimoli. 
Non si limita, insomma, a fornire al pubblico un 
prodotto da cassetta, e dopo la pubblicazione di 
altre due serie scolastiche intitolate rispettiva- 
mente Slow Step e Rough, che si evidenziano 
per l'ulteriore perfezionamento del tratto, deci- 
de di operare un coraggioso taglio netto col 
passato. Nasce così una particolarissima serie 
ambientata in un mondo medievaleggiante, dal 
titolo Niji Iro Toogarashi (Peperoncini color 
arcobaleno), essenzialmente giocata su un 
umorismo surreale in perfetto Takahashi's style. 

AI di là della sua intensa vita artistica, è 
interessante analizzare più a fondo le ragioni 
del suo successo, partendo da alcune conside- 
razioni generali sul suo stile grafico e narrativo. 
L'aspetto più curioso della sua carriera, che lo 
differenzia da qualsiasi altro suo collega, è dato dal fatto che 
le sue opere sono state pubblicate sia su riviste per ragazzi 
(“Shonen Sunday Comics”), che su riviste dedicate ad un 
pubblico prettamente femminile (“Flower Comics”). Si tratta 
di un caso abbastanza raro nel mondo del fumetto giappo- 
nese, perchè generalmente un autore si specializza in un 
particolare genere narrativo, rimanendo ancorato a esso 
per tutta la vita. Cosa ancora più strana è che Mitsuru 


Touch © Adachi/Shogakukan 


E' il manga che ha dato la notorietà a Mitsuru Adachi, ed 
è ambientato in una scuola superiore di alto livello, che però non 
ha mai raggiunto grossi traguardi in campo sportivo. Viene così 
offerta a tre ragazzi, primi classificati ai campionati nazionali 
studenteschi, la possibilità di iscriversi a prescindere dalle possi- 
bilità economiche e dal rendimento. Katsuya Niimi è un asso 
nell'atletica, Susumu Karasawa nel judo, ed Eiji Kurahashi nel 
baseball. | primi due accettano di buon grado dopo aver cono- 
sciuto Yuri Nakao, una bella ragazza che frequenta la stessa 
scuola, e sempre per lei decidono di abbandonare la loro discipli- 
na per iscriversi al club del baseball. Eiji, invece, ha ben altri 
problemi: proprio alla vigilia del passaggio al professionismo, il 
padre fu costretto a rinunciare al baseball a causa di un incidente, 
e alla morte della moglie si trovò in grosse difficoltà economiche 
per mantenere il figlio. Temendo che il giovane Eiji possa correre 
lo stesso rischio, gli proibisce così di continuare a giocare. Solo 
dopo molte insistenze, la squadra di baseball allenata dal padre 
di Yuri, riesce a convincerlo. Si forma così la squadra su cui punta 
l'intera scuola per rivalutare la propria immagine. Il primo anno si 
vedono progressi, ma non bastano a vincere la squadra di un 
liceo rivale, il cui fortissimo lanciatore Kentaro Yamanaka si 
scopre essere un amico d'infanzia di Yuri. | due iniziano a 
frequentarsi e questo provoca lo sconforto di Katsuya, che 
vorrebbe fare breccia nel cuore dell'amica. A complicare il tutto 
arriva Yukimi, una spumeggiante ragazza dal carattere estrover- 
so, che mette immediatamente gli occhi su Katsuya. Anche se 
questo è il manga di Mitsuru Adachi dove il baseball assume un 
ruolo di maggior risalto, bisogna sempre tenere presente che 
l'aspetto più della storia non è lo sport, ma la vita dei 
personaggi, le loro aspirazioni e i loro sentimenti. 


CENTOSEDICI 


Nine © Adachi/Shogakukan 
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Adachi non ha dovuto assolutamente cambiare il suo stile 
nel passaggio di testimone tra il pubblico maschile e quello 
femminile: Hyatari Ryoko e Slow Step, infatti, presentano 
caratteristiche grafiche e narrative del tutto simili ai manga 
pubblicati sulle riviste ‘per maschietti’, come Touch e Nine. 
La sua narrazione è risultata essere in perfetta sintonia con 
un pubblico davvero senza frontiere, anche se per ragioni 
abbastanza diverse tra loro: le ragazze, infatti, sono più 
attratte dalle intriganti e intricate love story che fanno da 
sfondo a tutte le serie, mentre i ragazzi sono attratti all'una- 
nimità dalle vicende sportive, nonché dalle azzeccatissime 
caratterizzazioni dei personaggi femminili, che pur non 
essendo mai sexy e appariscenti, rappresentano l’ideale di 
ragazza più sentito e realistico. Tutta la produzione di 
Mitsuru Adachi è di difficile catalogazione: non si tratta di 
semplici shojo manga (fumetti per ragazze), né di intermi- 
nabili polpettoni sportivi o scolastici; ci troviamo di fronte a 
una situazione piuttosto anomala, ovvero a una fusione 
perfettamente equilibrata di molti generi. In Italia si è arrivati 
a etichettare un po' frettolosamente le serie di Adachi come 
‘storie sul baseball’: si tratta di un malinteso, peraltro 
legittimo, generato dalle grandi differenze tra il nostro 
mondo scolastico e quello giapponese, dove lo sport assu- 
me un'importanza a noi sconosciuta. Non possono essere 
assolutamente classificati tra i manga sportivi per il sempli- 
ce motivo che non contengono tutte quelle esagerazioni di 
cui sono zeppe serie come Captain Tsubasa(Holly e Benji), 
con azioni dilatate all'inverosimile e supercolpi segreti. | 
manga sportivi, infatti, assai raramente sono anche realistici, 
perchè devono necessariamente puntare su continui colpi 
di scena per mantenere vivo l'interesse del lettore. Lo stile 


HYATARI RYOKO 


Tradotto letteralmente, il titolo significa 
‘soleggiato’, ma può essere inteso anche come ‘tutto 
OK', e richiama alla mente il nome della pensione 
Hidamari-so (pensione soleggiata), dove risiedono i 
protagonisti di questa storia. Tutto inizia quando Kasumi 
Kishimoto si trasferisce dalla zia, amministratrice di 
una piccola pensione per studenti, per frequentare il 
liceo Meijo. Nella palazzina abita anche Yusaku 
Takasugi, membro del club Oendan che organizza la 
tifoseria alle manifestazioni sportive. Con il passare del 
tempo Yusaku si scopre innamorato di Kasumi, ma la 
ragazza è già impegnata con Katsuhiko Muraki, che al 
momento risiede per motivi di lavoro negli Stati Uniti. Il 
ragazzo soffre in silenzio per ilsuo amore non corrispo- 
sto, finchè un brutto giorno avviene ciò che aveva 
sempre temuto: il ritorno dell'aitante Katsuhiko. Kasumi 
è al settimo cielo, mentre Yusaku è sempre più giù di 
morale, ma alla richiesta di matrimonio da parte di 
Katsuhiko, la ragazza rivela una preoccupante indeci- 
sione: evidentemente, Yusaku è per lei qualcosa di più 
di un amico. Inizia così una lotta onesta per la conqui- 
sta del cuore di Kasumi. La conclusione della storia 
lascia aperta ogni speranza: nessuno ha la meglio 
sulla ragazza, ma almeno possiamo avere la soddisfa- 
zione di vedere Yusaku vincere la sua timidezza e 
dichiarare apertamente i suoi sentimenti a Kasumi. In 
Italia, ilcartone animato tratto da questo manga è stato 
trasmesso con il titolo Questa allegra gioventù. 


CENTODICIASSETTE 


di Adachi manca anche di tutte quelle particolari soluzioni 
grafiche che tendono a comunicare lo stato d'animo di un 
personaggio per mezzo delle più stravaganti e divertenti 
deformazioni facciali. Unica concessione di Adachi a que- 
sta esigenza artistica è data da una certa tendenza nel 
deformare le figure in campo lungo. 

Altra doverosa considerazione sullo stile di Mitsuru 
Adachi, è la particolare somiglianza tra i personaggi delle 
varie serie, cosa questa che al lettore occasionale può 
sembrare nagativa. In effetti, i personaggi principali delle 
sue storie sono graficamente molto simili, e differiscono più 
che altro per le diverse acconciature dei capelli, e per il 
modo di vestire: questo non è dovuto certo a una incapacità 
tecnica dell'autore, bensì al fatto che ogni personaggio 
raccoglie determinati stereotipi presenti nel mondo dei 
giovani non solo giapponesi. Ritroviamo quindi il tipico 
‘bello’, bravissimo in tutto e amato dalle ragazze, ma proprio 
per questo un po' antipatico; c'è poi il bravo ragazzo in cui 
è più facile identificarsi, timido, apparentemente ignorato 
dalla ragazza amata, ma sempre leale; non manca, infine, 
la ragazza che tutti sognano, carina ma non troppo appari- 
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scente, che diventa subito l’indiscussa protagonista della 
vicenda. Non manca comunque un vasto campionario di 
personaggi di secondo piano, tra cui è sempre presente il 
ciccione simpatico, l'arrogante presuntuoso, il gigante dal 
cuore d'oro, l'amica scema, il/la rivale in amore, i genitori e 
gli amici fidati, tutti quei personaggi, insomma, che ognuno 
di noi ha incontrato e incontra solitamente nella propria vita. 
Pertutte queste ragioni, i manga di Mitsuru Adachi possono 
assumere per noi italiani una valenza del tutto particolare, 
sconosciuta anche al pubblico nipponico: rappresentano 
infatti una delle descrizioni più precise e realistiche della vita 
di tutti i giorni diun comune ragazzo (o ragazza) giappone- 
se. Leggendo un qualsiasi suo fumetto ci si ritrova calati 
come per magia in una realtà che molti manga-fan spesso 
sognano a occhi aperti: personaggi vestiti nella classica 
tenuta scolastica giapponese, alle prese con usi e costumi 
tanto diversi da quelli occidentali, che vivono in una vera 
casa giapponese, frequentano altri ragazzi dagli occhi a 
mandorla, e assistono alle lezioni delle severissime scuole 
giapponesi. Solo leggendo ‘un manga di Mitsuru Adachi 
potremo sperimentare sulla nostra pelle tutte le vittorie, le 
sconfitte, i sacrifici e i batticuori di chi vive in un mondo così 
diverso dal nostro. 

Dopola fortunata partentesi con Niji Iro Toogarashi, 


E' sicuramente la storia più ‘birichina’ di Mitsuru Adachi, 
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quella in cui il protagonista maschile si trova nelle situazioni più 
‘osè’, a diretto contatto col corpo della ragazza amata. Il protagoni- 
sta in questione è Masato Wakamatsu, naturalmente liceale, che 
ha a disposizione un appartamento solo per lui, avendo alle spalle 
un certo numero di disgrazie: la madre è morta molto tempo prima, 
e suo padre si è risposato con una vedova che aveva già una figlia. 
é Dopo qualche anno, anche la matrigna muore, ed il padre è 
costretto ad andare all'estero perlavoro. Masato si rifiuta di lasciare il Giappone, e rimane quindi a Tokyo da solo, mentre la sorellastra 
Miyuki segue il patrigno. Sei anni dopo questi fatti, ritroviamo Masato al mare con i compagni di scuola, tra cui c'è la sua ragazza, 
anche lei di nome Miyuki; in questa località balneare ha un appuntamento col padre, di lì a pochi giorni. Durante la permanenza, 
Masato incontra una ragazza molto carina e fa amicizia, senza sapere che è proprio la sorella, giunta all'appuntamento con qualche 
giorno di anticipo; il padre, invece, è stato trattenuto da impegni di lavoro. Solo il giorno dell’appuntamento si scoprirà l'equivoco. Da 
quel momento la sorella, all'ultimo anno di scuola media, si trasferisce da lui, e l'anno successivo inizia a frequentare la sua stessa 
scuola. Abitando insieme, Masato si affeziona alla sorellina, e bisogna ammettere che fa proprio di tutto per limitarsi a fare il fratello, 
ma non è facile; Miyuki si fa di giorno in giorno sempre più bella, e l'intimità della vita comune non aiuta affatto. Il tempo passa, e la 
piccola Miyuki si innamora del calciatore Yuichi Sawada. Dal fidanzamento al matrimonio il passo è breve, e Masato sembra aver 
represso i suoi sentimenti. Il giorno delle nozze, amici e parenti si trasferiscono nelle Filippine per assistere alla cerimonia, e a molti 
viene chiesto un breve discorso: Masato non riesce a fingere a lungo e dichiara il suo amore per Miyuki. Per tutta risposta, la ragazza 
confessa di ricambiare i suoi sentimenti e i due fuggono insieme abbandonando Yuichi e gli invitati prima del matrimonio. 


CENTODICIOTTO 


Mitsuru Adachi è tornato al suo 
vecchio amore per lo sport e at- 
tualmente sta dando vita a una 
commedia sentimentale dedicata 
proprio al baseball: in H2, infatti, i 
protagonisti Hiro, Hideo, Hikari e 
Haruka si dividono ancora una 
volta tra gli impegni del cuore e 
quelli del campo. Il successo è 
stato come sempre puntuale e 
gratificante, cosa ancora più sen- 
tita in questo curioso momento: in 

ì Giappone, infatti, quello che un 
tempo era lo sport nazionale al pari con ilsumo sta cedendo 
il passo al calcio (la cui moda è esplosa grazie soprattutto 
al nostro paese). Dove andremo a finire? 


Tatsuya e Kazuya Uesugi sono gemelli, e sin da 
bambini abitano vicino alla casa di Minami Asakura. Kazuya 
da piccolo era debole, piangeva continuamente, e veniva 
picchiato da tutti; Tatsuya, invece, era esattamente l'oppo- 
sto: forte, risoluto e con tanti amici. Una volta cresciuti, però, 
la personalità dei due ragazzi muta: Kazuya diventa bravis- 
simo a scuola, e un vero e proprio campione sui campi di 
baseball; il bambino frignone e deboluccio di un tempo è ora 
l'idolo di tutte le ragazze del liceo Meisei. Parallelamente, 
anche il Tatsuya è molto cambiato, ma la sua è una vera e 
propria involuzione: ora è sfaticato, perennemente indeci- 
so, velatamente imbranato, e vive all'ombra del fratello. Per 
quando riguarda Minami, si può dire che sia ora la ragazza 
ideale per chiunque: bella, simpatica, educata e intelligente. 
Tutti pensano che lei e Kazuya potrebbero formare una 
coppia veramente perfetta. Suo malgrado, anche Tatsuya 
la pensa allo stesso modo, e quasi si rassegna a perderla 
per sempre, nonostante quello che in segreto prova per lei; 
e pensare che sin da quando erano piccoli, Minami aveva 
sempre dimostrato di preferire proprio Tatsuya... Ma ora in 
primo piano c'è Kazuya, che le promette in regalo la mitica 
finale di Kohshien! Il giorno della finale provinciale, partita 
decisiva per sapere quale squadra si sarebbe qualificata 
per andare a Kohshien, Kazuya muore investito da un'auto 
nel disperato tentativo di salvare la vita a un bambino che 
stava per subire la stessa sorte. La sciagura spinge Tatsuya 
a rispolverare le qualità di un tempo; e così dà fondo a ogni 
sua energia per realizzare il sogno del fratello: portare la 
squadra alla finale nazionale! Gli iniziali problemi di inseri- 
mento nella squadra sono gradualmente superati; il talento 
naturale che albergava dentro di lui si era solo momentane- 
amente assopito, e tutti coloro che lo avevano sempre 
bistrattato devono ricredersi. Minami, intanto, lascia la cari- 
ca di manager della squadra per dedicarsi alla ginnastica 
artistica, nella quale dimostra un talento eccezionale; i suoi 
leggiadri volteggi incantano la scuola intera. | giorni passa- 
no, e Tatsuya tende sempre di più a immedesimarsi nel 
fratello, e molte volte l'intera squadra ha il dubbio di avere 
a che fare con un fantasma. Minami, l’unica che ha sempre 
creduto in lui, è molto preoccupata, perchè non vuole un 
clone di Kazuya; lei, anche se non lo ha mai detto chiara- 
mente, ama Tatsuya per ciò che è, non per ciò che sembra. 
Dopo un primo anno difficile, finalmente il sogno si realizza: 
il liceo Meisei è in finale! Prima della partenza, Tatsuya trova 
anche il coraggio di dichiarare il suo amore a Minami. La 
storia potrebbe finire qui, in quanto tutti gli obiettivi sono già 
stati raggiunti, ma l'autore non vuole tenerci sulle spine: una 
sbirciatina nell'immediato futuro ci mostra infatti una locan- 
dina che testimonia i successi di Minami nel campo della 


ginnastica, e il trofeo per la vittoria del Meisei al torneo 
nazionale di baseball. CENTODICIANNOVE 


GIAPPONE 
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Dopo aver appreso per anni il mestiere, il capostipite 
della famiglia Yamato decise, per puro spirito di competizione, di 
aprire un proprio negozio diwagashi, tipico dolce giapponese, di 
fronte a quello dell'amico Ninomiya. Da quel momento le due 
famiglie presero a odiarsi. La storia ha inizio quando Keisuke 
Yamato, nipote del fondatore dell'omonimo negozio, conosce al 
liceo una ragazza che lo apostrofa chiamandolo ‘assassino’: si 
tratta di Ami Ninomiya, cresciuta nell'odio nei confronti dei rivali, 
ai quali imputa la morte del nonno. | due ragazzi si incontrano al 
club di nuoto: Keisuke ha alle spalle un terzo posto nella classifica 
nazionale di stile libero, mentre Ami è abile nei tuffi. Appena si 
conoscono meglio, l'odio si trasforma in un sentimento di tutt'altra 
natura, ma Ami ha un amico d'infanzia di nome Hiroki, anche lui 
gran nuotatore, che non vede di buon occhio la loro amicizia. Tra 
i ragazzi nasce subito una sorta di competizione che esplode 
durante una gita al mare, quando Ami ha un incidente al largo. 
Entrambi si precipitano a salvarla, ma il primo ad arrivare è Hiroki: 
il terrore di poterla perdere per sempre fa capire a Keisuke quanto 
sia importante per ui. ll manga si conclude con una sfida all'ultima 
bracciata tra i due yivali. La tensione è tanta, ma ad Ami non 
interessa conoscere il nome del vincitore: lei ha già deciso chi 
scegliere, a prescindere dal risultato della gara. 


CENTOVENTI 


Dal momento che quasi tutti i manga di Mitsuru 
Adachi hanno come protagonisti ragazzi intorno ai sedici- 
diciassette anni, la scuola assume un ruolo decisamente 
importante, in quanto è il luogo dove, a quell'età, si passa 
la maggior parte della giornata. E' quindi logico che le 
vicende narrate ruotino attorno a questi imponenti edifici, 
che ben poco hanno a che spartire con i nostri, sia per 
l'aspetto esteriore che per i servizi che offrono. L'importan- 
za della scuola nella società giapponese è testimoniato 
dalla frequenza con cui appare in qualsiasi manga o carto- 
ne animato: proprio per questa importanza abbiamo ritenu- 
to opportuno fornire questo breve vademecum. 

L'anno scolastico in Giappone inizia per tutti ai primi 
di aprile, con variazioni di pochi giorni a seconda della zona, 
e ci si iscrive per la prima volta all’età di sei anni. Le scuole 
elementari durano sei anni, le medie tre, così come le 
superiori. Terminato il ciclo delle scuole dell'obbligo, si può 
accedere all'università, che dura almeno quattro anni. AI 
giorno d'oggi, la maggior parte dei ragazzi prosegue gli 
studi fino al quarto anno di università, per poi andare a 
lavorare in qualche ditta. Generalmente, già dopo il terzo 
anno si cominciano a fare domande di impiego e concorsi 
pubblici o privati, per essere così sicuri di trovare un buon 
posto dopo la laurea. L’anno scolastico si conclude dopo 
dodici mesi, intervallati dalle vacanze estive (20 luglio - 31 
agosto), invernali (25 dicembre - 5 gennaio), e primaverili 
(una settimana circatra la fine di un anno scolastico e l’inizio 
dell’anno successivo), che concedono un po' di pausa dopo 
le fatiche degli esami che arrivano puntualmente ogni 
trimestre. L'orario delle lezioni varia molto da scuola a 
scuola, ma generalmente si inizia intorno alle 8:30 con il 
cosiddetto homeroom, ovvero l'incontro che ogni classe ha 
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con il proprio insegnante responsabile: si fa l'appello, si 
discutono eventuali problemi, e si fissano appuntamenti 
particolari, come per esempio le esercitazioni antincendio. 
Alle nove iniziano le lezioni, che terminano alle dodici: ogni 
lezione dura cinquanta minuti ed è seguita da dieci minuti 
di riposo. A mezzogiorno c'è un'ora di pausa per il pranzo, 
dopo la quale si riprendono le lezioni fino alle quindici. Una 
volta terminati gli impegni scolastici, si passa alle attività 
sportive o ricreative dei club: alle otto di sera, quando il 
povero studente giapponese può finalmente fare ritorno a 
casa, lo aspetta, prima del meritato riposo, il compito per il 
giorno dopo. E’ doveroso approfondire il discorso sui club, 
una realtà scolastica assolutamente sconosciuta in Italia, 
che merita particolare attenzione per la sua importanza 
nella formazione dei ragazzi: grazie a questi, infatti, gli 
studenti posso- 
no coltivare in- 
teressi partico- 
lari, traendone 
stimoli e inse- 
gnamenti utili 
anche per il fu- 
turo. L'attività di 
questi club è 
resa possibile 
dalla particolare 
struttura delle 
scuole, ognuna 
delle quali deve 
essere dotata, 
perlegge, diuna 
serie di strutture 
di supporto: una 
piscina di alme- 
no 10x25 metri, 
una pista di atle- 
tica di almeno 
200 metri, cam- 
pi da tennis e da 
baseball, e una 
palestra (simile 


Minatsu Nakazato frequenta il primo anno al 
liceo Asaoka, è piuttosto carina ed è persino molto 
Simpatica: una ragazza così non può che diventare la 
protagonista di un manga di Mitsuru Adachi! Il plot è da 
subito intricato, dalmomento che Minatsu è corteggia- 
ta sia dal professor Yamazakura che dal compagno di 
classe Shu, e si complica quando un giorno la ragazza 
assiste all'investimento di un'anziana signora da par- 
te di un gruppo di teppisti: per non correre il rischio di 
essere riconosciuta decide di travestirsi con una par- 
rucca della madre e un paio di occhiali. Un ragazzo 
che abita nello stesso palazzo la vede per caso, e ne 
rimane piacevolmente colpito: si tratta di Naoto 
Kadomatsu, asso della boxe che frequenta un altro 
liceo. Anche Shu è iscritto al club di boxe, e il suo 
immediato futuro lo vedrà combattere proprio con 
Naoto. L'esito delmatch è importante per entrambi: se 
vincerà Shu avrà in cambio un appuntamento da 
Minatsu, mentre se sarà Naoto ad avere la meglio 
potrà rivedere la fantomatica Maria (in realtà Minatsu 
travestita). Le vicende continuano ad intricarsi sem- 
pre più per via dei continui travestimenti di Minatsu, 
finchè la ragazza viene smascherata dalla nipotina del 
professor Yamazakura. Shu, una volta scostante e 
menefreghista, mette la testa a posto e si impegna a 
fondo nel pugilato, Naoto mira a diventare professio- 
nista, e anche Yamazakura fa del suo meglio per 
combattere la cronica mancanza di denaro. Se nel 
manga il finale è aperto a ogni interpretazione (dopo 
aver sognato di essersi sposata e di abitare su di 


un'isola, Minatsu scopre che il professor Yamazakura 
si è trasferito per motivi di lavoro sull'isola di Mihara), 
nella serie in OAV appare tutto più chiaro: tra i tre 
pretendenti la ragazza sceglierà proprio il professore. 
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a un nostro palazzetto dello sport) per praticare basket, 
ginnastica e pallavolo. L'attività dei club, naturalmente, può 
anche prescindere dal carattere sportivo: non mancano le 
aule attrezzate per circoli di cucito, fotografia, teatro, cine- 
ma, disegno ecc. Se un gruppo di studenti si ritrova con una 
passione comune, può addirittura creare dal nulla un club 
nuovo di zecca, fatto su misura per le loro esigenze. 
All'interno dei club sportivi a farla da padrone è il 
baseball, che per questa ragione appare in dosi massicce 
nei fumetti di Adachi, intento a fotografare sempre la realtà 
giovanile giapponese. Le squadre delle varie scuole si 
sfidano in tornei cittadini, provinciali e nazionali, per cercare 
di arrivare alla mitica finale di Kohshien, una cittadina vicino 
a Osaka, sogno di ogni ragazzo che frequenta le superiori. 
La rilevanza a livello nazionale di questo torneo è tale che 
tutte le partite, a cominciare dai tornei cittadini, sono tra- 
smesse in diretta dalla televisione. Anche in Giappone 
esistono le scuole private, soprattutto nelle grandi città, 
dotate di mezzi maggiori di quelle pubbliche, con insegnanti 
migliori, ma con rette stratosferiche: si può pagare anche 
dieci milioni di lire per la sola iscrizione. Per entrare in 
queste scuole, comunque, non bastano i soldi, ma è 
necessario sostenere un severissimo esame di ammissio- 
ne. L'accesso a una scuola prestigiosa porta sempre a un 
lavoro prestigioso, dal momento che le ditte più importanti 
scelgono spesso il nuovo personale proprio da queste. 
Un ultimo aspetto della vita scolastica giapponese 
che in Italia è assolutamente sconosciuto è il profondo 


NUJI IRO TOOGARASHI 


CENTOVENTIDUE 


rispetto per il senpai, lo studente di grado superiore, prima 
tappa peril rispetto che il futuro adulto dovrà avere non solo 
verso i superiori nel mondo del lavoro, ma anche nei 
confronti di chiunque incontrerà nel corso della vita. 


Dopo vent'anni di manga scolastici, Mitsuru Adachi 
cambia genere, aggiungendo un pizzico di follia a una 
trama abbastanza curiosa. In un lontano futuro, dopo il 
crollo della società terrestre a causa dell'ipersviluppo tec- 
nologico, due scienziati americani approdano su una terra 
misteriosa, la cui società è molto simile a quella del Giap- 
pone medievale. La natura è ancora rigogliosa, l’aria e 
l'acqua non sono inquinate, e il signore del castello di Edo, 
l'ottavo shogun Akimitsu, domina pacificamente sull'intero 
regno. Molti anni prima, il giovane shogun era solito girova- 
gare in incognito perle sue terre a caccia di belle donne: per 
questa ragione si ritrova oggi con sette figli avuti da 
altrettante madri, che crescono sani e forti, ignari del loro 
illustre cognome. Goma, 22 anni, fa il comico; Asajiro, 20 
anni, viaggia e disegna; Keshinobo, 18 anni, è un monaco; 
Shichimi, 15 anni, fa il pompiere; Natane, 13 anni, è l'unica 
ragazza del gruppo; Chinpi, 10 anni, inventa in continuazio- 
ne strane macchine; Sansho, a soli 3 anni, è già un 
abilissimo ninja. Il grande Shogun Akimitsu vive con un'’al- 
tra figlia quindicenne, la principessa Koto, avuta probabil- 
mente dalla sua vera moglie. In seguito alla morte delle 
amanti dello shogun, i sette fratelli si incontrano a Edo e 
decidono di partire assieme per visitare i cimiteri delle loro 
madri. Durante il viaggio, però, incontrano pericoli di ogni 
genere a causa degli scienziati americani, alleati con il 
fratello minore dello shogun: Kiyomitsu, signore del castel- 
lo di Nagoyama, sta infatti tramando nell'ombra per conqui- 
stare il trono di Edo. Grazie all'aiuto dei due stranieri 
vengono sviluppate armi sino ad allora sconosciute, che 
mettono in serio pericolo la vita dello shogun. | colpi di 
scena non mancano, così come le trovate umoristiche, la 
love story (Shichimi ama Natane, che risulterà non essere 
veramente sua sorella), e il classico lieto fine: i due perfidi 
scienziati si ravvederanno, e i ragazzi scopriranno final- 
mente la vera identità del loro padre. 


X MONDO STAR COMICS * 


L'estate è la stagione del divertimento, delle vacanze, e ci si riesce finalmente a ritagliare un po' di 
pazio per se stessi. Agosto in particolare sarà un mese caldissimo anche per il settore giapponese della 
tar Comics, che si preannuncia carico di importanti appuntamenti (l'ultimo capitolo di Video Girl Ai, 
» versioni a fumetti degli OAV di Orange Road...) e di una straordinaria sorpresa per tutti: Kappa-O, 
grande gioco d'azione dell'estate! Avete capito bene, il prossimo mese vi regaleremo un avvincente 
ioco di società perché vi possiate divertire con tutti i vostri amici al mare, in montagna o... in città! In 
gnuno dei nostri sette albi dedicati ai manga (Kappa Magazine, Starlight, Neverland, Action, Mitico, 
‘echno e Young) troverete una parte del gioco (la plancia, i personaggi, le carte di attacco e di difesa, 
colpi speciali, le armi...) e le istruzioni per iniziare sfide all'ultimo pugno infuocato! Non occorreranno 
comodi lanci di dadi: un'Esaring (ovvero un ring suddiviso in esagoni) vi permetterà di muovere il vostro 
ersonaggio nel più spietato (ma divertente) incontro lotta intergalattica che potrete combattere contro 
in altro giocatore in quello che è un mix fra un videogioco alla Street Fighter, una partita a scacchi e... 
a morra cinese! 

Siete già ansiosi di rompere il muso al vostro avversario? E cosa farete quando l’impazienza che 
i creeremo con la prossima anteprima vi farà rischiare l'infarto? Stiamo infatti per annunciarvi la serie 
he ire il posto di Orange Road sulle pagine di Starlight! Prendete un autore bravo e popolare 
come lzumi Matsumoto, unite gli ele- 
menti tipici della commedia sentimenta- 
le (questa volta i triangoli amorosi sono 
addirittua... due!), aggiungete una buffa 
nonna rompiscatole, una bellissima ra- 
gazza di estrazione medio-borghese, 
una giovane vedova che non crede nel- 
la morte del marito e due studenti che 
per vivere lavorano in un negozio di 
frutta e verdura. Condite il tutto con una 
dose massiccia di colpi di scena e tanto 
divertimento: solo così avrete una serie 
di successo come Sesame Street! Eb- 
bene sì, siamo riusciti ad avere i diritti 
della più recente fatica di Matsumoto, 
che potrete leggere per intero in soli 
cinque numeri di Starlight (dal 26 al 30) 
apartire dal prossimo novembre! Come? 
Cosa arriverà dopo Sesame Street? 
Ma siete davvero incontentabili! Per sa- 
perlo dovrete aspettare ancora un po"! 

Kappa boys 
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Il gioco d'azzardo entra nel mondo di Compiler: la bella aliena 
salverà Nachi da una difficile gara di mah-jong. Si gioca anche 
in Oh mia Dea! tra battaglie navali e corse spericolate. Giochi 
pirotecnici tra le pagine di Gun Smith Cats, dove Minnie May 
riabbraccia finalmente l'amato Ken. In un numero all'insegna 
del divertimento, un regalo per tutti: le carte dei personggi e dei 
colpi speciali di Kappa-O, il grande gioco d'azione dell'estate! 


ACTION 10 

JoJo raggiunge finalmente l’Italia Chi è quel rogazzo che 
assomiglia tanto al defunto Zeppelie? E le truppe naziste, fino 
a quando semineranno il panico tra i popoli? Non perdetevi le 
corte di Kappa-O, il grande gioco d'azione dell'estate! 


MITICO 3 
Botole nascoste, aculei taglienti e macigni in caduta libera: questo 
mese Lupin III dovrà superare davvero molte prove! In regalo le 


STARLIGHT 23 carte di Kappa-O, il grande gioco d'azione dell'estate! 
Si conclude la lunghissima avventura di Orange Road che ha 
proiettato Madoka nel firmamento della musica leggera! E —TECHNO 4 


inoltre, inizia Ikagenai Situation, l'OAV dedicato all'amore —AncheMizukiè a conoscenza delle armature G! Guyot è pronto a 


tra Akane e... Kyosuke! In regalo per tutti le carte per sfidare sferrarenuovicolpi, ma Guyver nonteme gli zoonoidi. In regalo 
i vostri amici a Kappa-0, il grande gioco d'azione dell'estate! —lecorte di Kappa-0, il grande gioco d'azione dell'estate! 
NEVERLAND 17 YOUNG 3 


Attenzione: questo è l'ultimo numero di Video Girl Ai! Ma 
forse non è ancora tutto finito, perché il prossimo mese sarà con 
noi la dokissima Video Girl Len! Su questo numero in omaggio 
le carte di Kappa-O, il grande gioco d'azione dell'estate! 


Paiperdel'amuleto e ilterzo occhio prende possesso del suo corpo. Entra 
in scena anche Benares, evocato da Poi e Yakumo. In regalo l'Esaring, 
ovvero la plancia di Kappa-0, il grande gioco d'azione dell'estate! 


STARMAGAZINE 47 
Tenetevi stretti, perché questo mese è in arrivo Break-Thrv: il 
mega cross-over Ultraverse, disegnato da George Perez!! 


IMAGE 10 
Dopo un falso allarme arriva lo Stormwratch di Jim Lee & Scott 
Clark, mentre continuano le avventure di Brigade! 


SPAWN & SAVAGE DRAGON 5 

Frank Miller & Todd McFarlane assieme per unastoria di Spawn 
tenebrosa e frizzante. Inoltre, al via il serial regolare del 
Savage Dragon di Larsen, con nuovi e incredibili personaggi. 


In anteprimo la dokissima Video Girl Len © Katsura/Shueisha 


Lo scorso mese vi abbiamo annunciato il 
passaggio alla Star Comics di Luca Enoch 
e della sua Sprayliz, scatenata graffitara 
che moltissimi di voi avranno iniziato a 
conoscere sulle pagine de "L'Intrepido”, e 
ora ci troviamo già a parlare di altre due 
italianissime serie’ che la nostra casa edi- 
trice ha da poco messo in cantiere. Grande 
attesa per Ossian, la più misteriosa delle 
nostre novità, che spazia tra l'horror, il 
magico e il fantastico, pescando a piene 
mani nella mitologia celtica. Ultimo discen- 
dente di una famiglia di stregoni druidi, 
custode terrestre del varco che collega fra 
loro le dimensioni della realtà, Ossian si 
muoverà tra creature soprannaturali e sce- 
nari fantasy. L'autore è Martino Barbieri, 
collaboratore della casa editrice Universo. 
A Marcello Toninelli (già sceneggiatore di 
Zagor e Topolino) spetterà invece il piace- 
re di strapparvi qualche risata con Shanna 
Shokk, intrepida agente dall'agenzia 


formato tascabile (13x18,5 cm). 

Pertutti gli appassionati di fumetto popola- 
re italiano in stile Lazarus Ledd, invece, 
ricordiamo che l'appuntamento è confer- 
mato per la prossima primavera con 
Hammer (di cui potrete avere un assaggio 
inoccasione del prossimo Salone di Lucca). 
Il serial, creato dal gruppo di autori bre- 
scianiche realizzò anche Full Moon Project, 
appassionerà tutti i lettori di fantascienza 
classica e i molti telespettatori che hanno 


amato alla follia la saga di Star Trek. 


ULTRAVERSE 5 
Unnuovo costume per l'ultra-eroe Prime, il cartone animato di 
Mantra e, per i fan di Solution, lo strepitoso numero zero! 


STARMAGAZINE ORO 8 
Il nostro balenottero cambia volto, per un numero all'insegna 
della Image con le avventure di Supreme, Vanguard e Star! 


xI 
Sritta da Jerry “Aliens” Prosser e disegnata da Chris “Terminator” 
Warner inizia la saga di X! In appendice Vortex e Catalyst! 


LAZARUS LEDD 14 
Unarock star evoca un antico demone medievale e Larry troverà 
aiuto in un misterioso mago bianco: tutto questo in Metallika! 


Un supereroe tutto da scoprire: X © Dark Horse 
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di Massimiliano De Giovanni 


In Italia, il cinema d'animazione è sempre stato 
dominato dai classici di Walt Disney e non è sempre 
facile trovare un distributore pronto a rischiare con 
produzioni di altra natura. Sebbene alcuni registi 
come Don Bluth siano riusciti a imporre la propria 
presenza sul mercato, ritagliandosi una piccola ma 
importante nicchia di appasionati, la maggior parte 
delle produzioni animate straniere non vengono di- 
stribuite nel nostro paese. Tra queste, gli animefanno 
la parte del leone. Quando un lungometraggio giap- 
ponese è destinato a invadere il grande schermo in 
Italia, la notizia non può che incuriosire o far discute- 
re. Se con Akirasi gridò allo scandalo solo perché non 
seguiva gli stereotipi della favola, proponendosi come 
un vero e proprio film, ora si guarda con grande 
curiosità Piccolo Nemo. Il film, prodotto dalla TMS 
nel 1989, ha ben poco in comune con la tradizione 
animata del Sol Levante e nei credits figurano, non a 
caso, nomi illustri come quello di Moebius. 

Realizzare un cartoon prendendo come sog- 
getto un personaggio dalla fama di Nemo è sicura- 
mente un’impresa audace e pericolosa. Chi si consi- 
dera un appassionato di fumetto non può certo 
ignorare le meravigliose tavole di inizio secolo di 
Little Nemo. Le avventure oniriche del piccolo 
newyorkese, nato dall’inconfondibile pennello di 
Winsor McCay, sono autentici capolavori di arte e 
stile, per quanto concerne l'innovativa struttura della 
pagina e per le indimenticabili storie che lo vedono 
protagonista. Nonostante le limitate possibilità tecni- 
che delle macchine che stampavano i supplementi 
domenicali i primi del secolo, quelle di Nemo risultano 
tra le migliori tavole a fumetti mai realizzate, grazie al 
loro elegante stile liberty, agli elementi decorativi e 
all'accurata scelta cromatica di McCay. 

Nato a Spring Lake, nel Michigan, il 26 settem- 
bre 1871, l'illustratore venne alla ribalta il 15 ottobre 
del 1905 proprio con Little Nemo, pubblicato sul 


supplemento domenicale del “New York Herald”. 
Nemo è un bambino di cinque anni che vive con la sua 
numerosa famiglia di estrazione borghese, e che di 
notte, quando il sonno prende il sopravvento sulla 
veglia, diviene il protagonista di un unico grande 
sogno in più puntate nel paese di Slumberland. La 
principessina, figlia del re Morpheus, è infatti innamo- 
rata del bambino e piange e si dispera per averlo 
vicino. Il re invia così un messaggero sulla Terra, che 
offre a Nemo un pony di nome Somnus per fargli 
raggiungere in breve tempo Slumberland. Ma anche 
così, il viaggio verso il paese fantastico non è affatto 
facile e gli ostacoli da superare appaiono spesso 
insormontabili. Le settimane si susseguono e i tenta- 


Avventure nel mondo dei sogni 
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SERE 


tivi di Nemo si risolvono sempre in un brusco risve- 
glio, ma il 25 febbraio 1906, il paggio di zucchero 
Candy riesce finalmente a portare a destinazione il 
piccolo sognatore. Nel paese del sonno leggero 
Nemo incontra il pagliaccio Flip, membro della fami- 
glia dell'Aurora, capace di trasformare la notte in 
giorno. La sua faccia impertinente, il lungo sigaro e il 
cappello a cilindro su cui troneggia la scritta wake up 
(svegliati) sono uno spettacolo tremendo per Nemo 
che immancabilmente si sveglia in preda al panico. 
Flip sarà per lui un difficile avversario fino al luglio 
dello stesso anno, quando il bimbo incontrerà final- 
mente la principessa. Per l'immancabile bacio, però, 
è ancora presto: bisogna attendere infatti un'altra 
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settimana. 

| sogni di 
Nemo appas- 
sionarono gran- 
diebambini fino 
al 1911, mentre 
l'asso successi- 
vo McCay tentò 
la carta del 
sequel con Lit- Ala | 
tle Nemo in the land of wonderful dreams. Le 
nuove avventure furono però pubblicate solo per 
qualche mese, per riprendere infine dal 1924 al 1927. 
In Italia, la prima apparizione di Nemo avvenne sulle 
pagine de “Il Corriere dei Piccoli” (1912 - 1914), ma 
nel 1935 la serie approdò persino su “Topolino”, 
anche se con il titolo Bubi. 

Alle soglie del Duemila si torna a parlare del 
piccolo sognatore, ma il lungometraggio in questione 
non è proprio in sintonia con il fumetto di Winsor 
McCaye i personaggi sono in parte snaturati. Il nuovo 
Nemo dimostra più anni del normale e ha al suo 
fianco lo scoiattolo Icarus che dorme con lui e lo 
segue in ogni avventura. Il suo scopo nel regno dei 
‘Sogni d'Oro’, che qui appare più somigliante al 
Paese delle Meraviglie descritto da Lewis Carrol, è di 
salvare il re e la principessa dalle grinfie del malefico 
Re degli Incubi. Il personaggio che più risente del 
nuovo character design è proprio quello della princi- 
pessa, che perde ogni parvenza di regalità per ridursi 
a una scialba ragazzina dai capelli rossi. 

Nella speranza di poter vedere un giorno an- 
che i film d'animazione del grande Miyazaki (Totoro, 
Porco Rosso...) godiamoci questo Piccolo Nemo, e 
rendiamo il nostro omaggio al produttore Yutaka 
Fujioka e al regista Masami Hata, i cui nomi vengono 
troppo spesso dimenticati. E ora fate silenzio, le luci 
si spengono e inizia il film. Buona visione. 
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Quando 
un gioco ha suc- 
cesso, la casa di 
produzione ne 
mette subito in 
cantiere un altro, 
sperando che 
superi la fama 
del precedente. 
Questa è più o 
menola prassidi 
ogni software 
house; se ‘poi il 
protagonista del 
gioco è uno dei 
più famosi per- 
sonaggi dei fu- 
metti e dell’ani- 
mazione giappo- 
nese, il succes- 
so (almeno sulla 
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ché assicurato. 
E questo è an- 
che il caso del 
quarto gioco ispirato al famoso Ranma 1/2. 


RANMA 1/2 - Choogi Ranbuen 


Del secondo gioco di questa serie ve ne ho 
parlato in Kappa nr. 14, il terzo capitolo invece ho 
preferito non presentarvelo, visto che era un RPG 
(gioco di ruolo) ed essendo in giapponese era 
praticamente ingiocabile per chi non conosce la 
lingua. Con questo quarto capitolo siamo tornati al 
classico e sfruttatissimo beat'em-up, uno contro 

° l'altro. Per i vari incontri avete a disposizione ben 
dodici personaggi più uno (di cui parlerò più avanti), 
noti e meno noti, pronti a menarsi con le tecniche 
più avanzate di combattimento. | comandi sono ben 
disposti e rispondono perfettamente: la croce dire- 
zionale per andare a destra, a sinistra, per acco- 
vacciarsi, per saltare e per difendersi; i pulsanti Y e 
X rispettivamente per i pugni medi e forti, B per i 
calci medi e A per quelli potenti, il pulsante L per la 

‘ provocazione. Quest'ultima possibilità, è sicura- 
mente la più divertente, dato che ogni pefsonaggio 


CENTOVENTOTTO 


carta) è presso- 


ha ilsuo modo particolare di sbeffeggiare l’avversa- 
rio, e poi quando si attua questa tattica la barra 
dell'energia prende a lampeggiare (attenti però a 
non farvi colpire, altrimenti l’effetto si interrompe!) e 
avete la possibilità di scagliare contro il nemico un 
colpo speciale dipotenza devastante. L'unica pec- 
ca è che nel libretto delle istruzioni non c'è alcuna 
indicazione per effettuarlo e quindi bisogna andare 
per tentativi. Naturalmente ogni personaggio ha a 
disposizione-diversi colpi speciali, attivabili con la 
crocedirezionale associata ai pulsanti. Il personag- 
gio più simpatico da giocare è sicuramente la 
piccola Minako, che nasconde un segreto: se pre- 
mete il tasto L, infatti la vedrete trasformarsi in 
adùlta e aumentare così la sua potenza. Le opzioni 
di gioco sono tre: la.prima è lo story mode, che vi 
permette di combattere contro il computer (ogni 
incontro è intervallato da alcune schermate con i 
dialoghi fra i personaggi); laseconda*è il V. S'battle 
mod, in cui-potete sfidare un'amico; la terza è.il 
Tag match, dove potete selezionare due personag=. 
gite altetnarli nel.combattimenta' (posizionandovi 
nellato estfemo del vostro lato del ing e premendo 
contemporaneamente la croce direzionale in bas- 
so e il pulsante Selett). In questa sezione di gioco 
è possibile scegliere un tredicesimo guerriero, il 
potentissimo Harv, che è il vostro ultimo avversario 
nello story mode. Il gioco è anche arricchito da 
alcune opzioni, come la possibilità di cambiare | 
colori dei personaggi o fare giocare il computer 
contro se stesso per studiare le tattiche-di gioco. In 
complesso il mio giudizio è positivo: la grafica e le 
animazioni sono ben realizzate; anche se i perso- 
naggi purtroppo si muovono un po' lentamente, ma 
rispondono bene alicomandi. La cosa a suo sfavore 
è che si tratta sempre del solito beat'em-up, e di 
questi tempi ne sono stati realizzati talmente tanti 
che, tranne per i personaggi diversi, risultano esse- 
re tutti uguali. A questo punto mi viene da pensare 
che la scarsità di idee abbia colpito anche i pro- 
grammatori di videogiochi e non solo le case di 
produzione di cartoni animati! 


Andrea Pietroni 


CHI MALTRATTA GLI ANIMALI 


E' UNA BESTIA! 
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NON ABBANDONARE I TUOI ANIMALI: 
QUEST'ANNO CORRONO UN RISCHIO IN PIU’ 


IN AGOSTO VI METTEREMO TUTTI 
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I COMPONENTI DEL GIOCO DELL'ESTATE SONO IN OMAGGIO SU 
KAPPA MAGAZINE 26, STARLIGHT 23, NEVERLAND 17, ACTION 10, 
TECHNO 4, MITICO 3 E YOUNG 3! PRENOTATELE SUBITO! 


